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1 UVODEM

Kazdého majitele Spectra 128 nebo hudebniho interface s obvodem AY-3-8912 (Melodik,
Best) pfi poslechu AY-hudby nékdy napadlo, jak Ze ji asi autor stvofil. Ti znalej$i urcCité védi
o existenci polského programu Sound Tracker (dale jen ST), ktery byl az doposud prakticky
jedinym a tudiz 1 nejkvalitnéjSim editorem, ktery umoznoval AY-hudbu vyrobit (programy jako
WHAM 128 nebo Music Star nemtiZzete brat vazné, protoZze za mnoho nestoji). Polskému ST toho
po hudebni strance lze vytknout velice malo — vzniklo na ném ohromné mnozstvi hudeb, které
zaplnily neméné¢ ohromné mnozstvi AY-dem; ovSem po strance editacni je ST siln¢ nedoteSeny
a prace s nim neni zrovna prochazkou rizovym sadem.

Pravé toto se stalo podnétem k tomu, aby vznikl editor novy (pokud mozno lepsi), coz se
skute¢n& povedlo. Nemalou zasluhu na tom maji dva hudebnici, které ja osobné povazuji za Spicku
a ktefi si témé&f nadiktovali, jak by mél program vypadat a co vSechno by mé&l umét.

M¢ pode€kovani tedy patii Scalexovi a Qjetovi, podle nichz jsem nakonec program nazval:
SQ-Tracker.

- George K. -

1.1 Vyklad zakladnich pojmu

Aby 1 naprosti zaCateCnici a lidé neznali "trackerovské terminologie" dokézali manudl bez
obtiZi pochopit, nebude na Skodu se hned na zaCatku seznamit s nejcastéji pouzivanymi pojmy,
které, jak uz to kolem pocitacli byva, jsou pievazné anglické nebo cesko-anglické.

Tracker — Program na tvorbu hudby; oznacCeni pochéazi ze slova track (stopa ve smyslu
hudebni z4dznam). Zajimavou vlastnosti tracker je, ze na pohled vypadaji na vSech pocitacich
stejné, lisi se pouze poctem kanali a moznostmi.

Compiler — pieklada¢. Prekladanim je obvykle mySleno pievadéni dat do nové formy
(vétSinou spustitelné); zde je compiler program, ktery z datovych souboril pro tracker vytvari hudby
ve formé strojovych subrutin.

Linker — spojovac (viz. kapitola 4). Spojuje hudby vytvotfené compilerem.

AY-hudba — nebo také "stodvacetosmova hudba". Na ZXS trackery obsluhuji hudebni obvod
AY, ktery je schopen hrat tfikanalovou stereo hudbu (ACB stereo) a do toho néjaky Sum. Sam
obvod ma i nékolik definovanych obalek (prab&hu hlasitosti), které 1ze vyuzit pro zajimavé efekty.
Vyhoda AY-hudby spociva v tom, Ze je hradna pod prerusenim a tudiz se o ni nemusite starat, zabira
necelych 10% casu mikroprocesoru, takZze vam zbyva 90% c¢asu na hlavni program; generovani ton
a Sumu zajisStuje AY sdm a neni mu tfeba vénovat pozornost jako u hudby ctyficetosmickové
("beepoveé"). Cheete-li védét vice o tom, jak se programuje obvod AY, prostudujte si jeho popis v
ptislusné literatute.

Hradlo — hraci rutina, nikoliv n&jaké elektrotechnické soucastka.

Sampl — nastroj. Podle typu tracker jsou samply bud’ programové generované (pak je
oznaceni "sampl" spiSe symbolické) nebo se jednd o zvukové zdznamy skutecny ndstroji (bézné
hlavné na Amize, PC; na Spectru v programech Sample Tracker nebo Music Maker 2).

Ornament — akord nebo také trylek.

Pattern — motiv.

Song — skladba, hudba.

1.2 Struktura a zpUsob prehravani sonqu

Pochopit strukturu songti (hudeb) je dilezité nejen pro orientaci v dalSich kapitolach, ale i pro
kvalitu vlastni tvorby. Pfi popisu struktury budu postupovat smérem k niz§im Grovnim, pii popisu
piehravani naopak.
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Skladba je zapisovana na pozice, jejichz pocet udava jeji délku. Dalo by se fict, Ze pozice ma
z hudebniho hlediska nejblize k taktu.

Pozice obsahuje udaje o tom, jaky motiv na ni bude hran. Motivy se nazyvaji patterny a jsou
na pozici tfi — pro kazdy kanal jeden. Patterny na pozici jsou hrany urcitou rychlosti.

Patterny se skladaji z fadkt. Do Fadki se zapisuji tony a urcuje se u nich, kterymi samply
(nastroji) a ornamenty (akordy) se maji hrat.

Samply jsou dlouh¢ 32 sloupeckii (stejné tak ornamenty). Ve sloupecku je u sampli uloZena
hlasitost, Sum a rozladéni; u ornamentii posun o urcity pocet piltéoni od zakladniho ténu.

Ptehravani skladby probihd takto (to vSechno se stane pii jednom zavoldni hradla):

1) je ptecteno Cislo ptehravané pozice

2) podle ¢isla pozice je zjisténo, jaky pattern se bude hrat na kandlu A

3) dale se zjisti, kolikaty Fadek patternu se momentaln¢ hraje

4) z tadku patternu se vycte tén, oktava, sampl a ornament

5) vypocita se, kolikaty sloupecek samplu (ornamentu) se hraje

6) aktudlni sloupecek je odehran a body 2) — 6) se opaku;ji pro kanaly B a C

7) program se vrati tam, odkud byl zavolan; o hrani podle nastavenych parametra se stara sim
obvod AY; ke zméné¢ zvuku dojde pii dal$im zavolani hradla.

Rychlost skladby urcuje, kolik sloupeckii samplu/ornamentu bude odehrano, nez se piejde
na novy rFadek patternu. V novém radku se bud’ nastavi novy ton, sampl a ornament nebo je
radek prazdny. Nastavi-li se nové parametry, za¢ina piehravani nového samplu/ornamentu znovu
od prvniho sloupecku; je-1i fadek prazdny, pokracuje se v piehravani samplu/ornamentu minulého.

Naptiklad pifi rychlosti hrani 8, je na kazdém radku patternu odehrano 8 sloupecki
samplu/ornamentu. Je piecten novy radek, ktery je prazdny, a tak je odehrano dalSich 8
sloupecktu. I nasledujici dva Fadky jsou prazdné, a tak je odehrano vSech 32 sloupecki
samplu/ornamentu. Nema-li sampl nadefinovano opakovani a dalsi fadek je opét prazdny, bude v
kanéle (kde k tomu dojde) ticho; jinak se sampl zacne opakovat od udaného sloupeéku a to se bude
dit az do té doby, nez se narazi na fadek, ktery nebude prazdny.

U rychlosti hrani plati, ze ¢im je vyssi, tim se skladba hraje pomaleji. Nejpomalejsi prehravani
je rychlost 32, kdy se béhem jednoho fadku patternu stihne odehrat cely sampl/ornament. Naopak
nejrychlej$i je pfehravani rychlosti 1 — co tadek, to pouze jeden sloupecek. Nejcastéji jsou
pouzivany rychlosti 5-8.

Pfi vstupu na novy fadek patternu je nastaveno vice parametrli, nez pouze sampl a ornament;
fadek mize obsahovat ton+oktavu, sampl, ornament a zvlastni piikaz najednou. Ptikazy jako zména
hlasitosti ¢i rychlosti se provedou ihned a program se o n¢ pii hrani fddku uZ nestard; naopak
glissando (klouzavy ton) je provadéno paralelné s hrani tonu.

Kdyz je odehran posledni Ffadek patternu, je pfejde se na dalsi pozici skladby. Po odehrani
posledni pozice se skladba odn¢kud opakuje.

1.3 Kone€Ché néco o programu...

1.3.1 Rozdéleni programu

SQ-Tracker je kompletem nékolika programd, které pottebujete k vytvoteni hudby:

1) SQ-Editor — zde hudba vznikd v podob¢ dat. Data dokéze piehravat pouze SQ-Editor
a sama o sob¢ se nedaji k ni¢emu pouZzit.
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2) SQ-Compiler — upravuje data z SQ-Editoru do nové formy. Na Vase prani k nim ptida
1 hradlo, takze vznikd podprogram ve strojovém kodu, ktery mlZete pouZit ve svych vlastnich
programech.

3) SQ-Linker — spojuje data upravend SQ-Compilerem. Pokud chcete mit vice hudeb
pohromadg, je zbytecné mit k nim 1 vice hradel — staci pouze jedno. SQ-Linker dokaZe pospojovat
kompilovana data tak, zZe od nich odpoji hradla a navic vypusti opakujici se samply a ornamenty.

4) SQ-Tracker — zvlastni verze pro majitele ZX 128. Obsahuje SQ-Editor a SQ-Compiler; na
Spectru 128 mezi nimi mlZzete prechazet a uSetfit si tak Cas s nahravanim jednoho ¢i druhého.
Pokud SQ-Tracker nahrajete do Spectra 48, objevi se ivodni menu, kde si vyberete, ma-li se spustit
SQ-Editor nebo SQ-Compiler.

1.3.2 Datové soubory SQ-Trackeru

Aby SQ-Tracker bezpecné poznal sviij vlastni soubor, bylo zavedeno rozliSeni, které je
pouzitelné jak pro magnetofon, tak pro vSechny diskové systémy (a Ze jich je pozehnané...).
Soubory vyuzivaji pro vlastni identifikaci prvni znak z nazvu, ¢imz je ihned zfejmy jejich typ
(z toho vyplyva, Ze pro samotny ndzev souboru Vam zbyva jen devét znaku). Byly pouzity tyto
znaky: SONG — CHRS (205), COMP — CHRS (195), LINK — CHRS (204), SMPS — CHRS (211),
ORNS — CHRS (207), SAMP — CHRS$ (243) a ORNA — CHRS$ (239). Toto na prvni pohled
chaotické rozd¢leni ma svij jednoduchy systém: napt. CHRS$ (195) neni nic jiného, nez ASCII kod
pismene velké "C" zvétSeny o 128 (tzv. invertovany znak), CHRS$ (204) je invertované "L", atd.

1.3.2.1 Popis jednotlivvch typa souboru:

SONG - obsahuje kompletni data hudby (tj. pozice, patterny, samply a ornamenty). Lze ho
nahrat do SQ-Editoru pro dalsi editaci nebo do SQ-Compileru pro pieklad do spustitelné podoby.

COMP - kompilat. Bud’ pielozena data, nebo pfelozend data + hudebni rutina. Lze je nahrat
do SQ-Linkeru ke spojeni s jinym kompilatem nebo ho pouZzit ve svém programu (to plati pouze v
pfipadé, Ze mate data i s rutinou).

LINK - né¢kolik pospojovanych kompilath. Vyhodou je, Ze vSechny hudby maji jedno
spolecné hradlo, ¢imz se uSetfi mnoho mista. Soubor je spustitelny a pouZzitelny ve vlastnim
programu.

SMPS — banka 26 samplii. Lze nahrat do SQ-Editoru.

ORNS - banka 26 ornamentti. Lze nahrat do SQ-Editoru.

SAMP — jeden sampl. Lze nahrat do SQ-Editoru.

ORNA - jeden ornament. Lze nahrat do SQ-Editoru.

/ Uéetni DPH

Pro podnikatele a zivnostniky jsme pfipravili do distribuce program na vedeni penézniho deniku
v jednoduchém Ucetnictvi.

Program vede penézni denik a poskytuje veskeré souvisejici vypoCty - stavy pokladny, béZzného uétu,
prubéznych polozek celkem i jednotlivé.

Editace zapisii do penézniho deniku je jednoducha, je mozné provadét opravy a dodateéné zapisy -
program je zatfiduje podle zadaného data. Pfi novém zépisu se automaticky pocitaji nékteré kolonky (cena bez
DPH a DPH) DPH je pIné volitelnd (moznost zmény sazby).

Tisk z programu je pfipraven pro devitijehliCkové tiskarny - mizete si zvolit vystup bez diakritiky nebo s
diakritikou podle definované tabulky znak( - to pro tiskamy s Cestinou v ROM nebo umoz#ujici DOWNLOAD

Vzhledem k omezené velikosti paméti ZX Spectra je program vybaven funkcemi, které umoziuji pfejimat
soucty z jinych soubor( (napf. za pfedchozi mésice), velikost vkladanych dat tedy neni omezena velikosti paméti

Proaram pracuie s disketou ve formatu MDOS.
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2 SQ-EDITOR

2.1 Hudebni moznosti SQ-Trackeru

Hudebnici, kteti doposud pouzivaji stary ST, mohou podle nasledujicich parametrii jednoduse
srovnat jeho moZnosti s novym SQ-T, a presvédcit se tak, ze moje tvodni tvrzeni, ze SQ-T je lepsi,
nebylo placnutim do vody...

SQ-T Vam umoznuje nadefinovat si 26 riznych sampld, 26 riznych ornamenti a také je ve
skladbé pouzit. Kazdy sampl mize po doznéni zacit opakovat libovolnou svoji ¢ast a toto provadét
az do omrzeni. Navic 1 kazdy ornament mize mit své vlastni opakovani — pak mohou nastat tyto
kombinace:

1) sampl nema opakovani => na opakovani ornamentu nezalezi
2) sampl ma opakovani, ornament ne => ornament se opakuje presné podle samplu
3) sampl ma opakovani, ornament také => oba se opakuji nezavisle na sob&

Pti ptehravani tonu hardwarovou obalkou je mozno ji kombinovat s obalkou samplu.

V SQ-T lze vytvoiit az 99 patterni riznych délek. Patterny jsou jednokanalové, nikoliv,
ttikanalove jako v ST — tim odpada spousta kopirovani a Setii se spousta paméti, protoze doprovody
(basy a bici) 1 hlavni melodie se ve skladbach ¢asto opakuji. Jeden pattern miZete klidné ptehravat i
ve dvou nebo ve tiech kandlech najednou.

Patterny maji délku 11 — 64 tadkd. V tadku jsou zapsany udaje o tonu, oktaveé, samplu,
ornamentu, glissandu nebo néjakém speciadlnim piikazu, jako jsou zmény hlasitosti a rychlosti.
Ornamenty a ptikazy se navzajem nevylucuji!

Maximalni délka melodie v SQ-T je 120 pozic. Na kazdé pozici urujete, které patterny budete
na jednotlivych kanalech pifehravat (museji mit stejnou délku); patterny na kanalech miizete
nezavisle transponovat nebo upravit jejich celkovou hlasitost. Mate-li pattern obsahujici speciélni
ptikazy, lze jejich provadéni potlacit. Kazdd pozice ma svoji vlastni rychlost ptfehravani. Délka
patternll na pozici musi byt jednotna.

Po dohrani se hudba miize opakovat od libovolné pozice.

2.2 Popis hlavniho panelu SQ-Editoru

Pfti pohledu na hlavni obrazovku SQ-Editoru vidite v horni tfetiné¢ HLAVNI MENU (vedle n¢;
ukazatele hlasitosti) nebo DODATKOVE MENU, v prostiedni tietiné vyfez z aktualnich patternii a
ve spodni tietiné SPODNI MENU. Polozky ve spodnim menu jsou aktivni pouze, kdyZ je v horni
tietiné hlavni menu.

2.2.1 Hlavni menu

Polozky v hlavnim menu budou popséany po fadcich, zleva vpravo:

SONG - piehraje celou skladbu od prvni pozice az do posledni a pak ji zacne opakovat podle
nastaveni REPEAT (ve spodnim menu). Béhem piehravani se aktualizuje celd ¢ast spodniho menu,
ktera se vztahuje k aktudlni (pravé ptfehravané) pozici; v prostiedni tietiné "ubihaji" piehravané
patterny. Piehravani ukonéite pohybem Sipky. Nelze piehravat skladby s nulovou délkou.

Play — totéz jako SONG, ale prehrava skladbu od pozice udané polozkou POSITION (ve
spodnim menu).

Clear — smazani celé skladby, tj. vSech sampld, ornamentii, patterni a pozic. Ptikaz vyzaduje
potvrzeni volby.
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Save — ulozeni dat celé skladby (soubor SONG) na vystupni zatfizeni. Po vyvolani SAVE
zadejte devitiznakoveé jméno souboru. Pro jméno muiZete pouzit pouze maléd pismena; posledni znak
smazete klavesou DELETE (CS+0); jméno odeSlete ENTERem. Ptikaz vyZaduje potvrzeni volby.

Load — nacteni dat celé skladby (soubor SONG) ze vstupniho zafizeni. Pokud neni soubor
nalezen a nahravani je pferuseno, zlistava v paméti stard skladba. Pfi nahrdvani z pasky neni mozné
odeslat "prazdné" jméno. Piikaz vyzaduje potvrzeni volby.

QUIT - vymazani SQ-Editoru. Ptikaz vyzaduje potvrzeni volby.

SAMPLES - vstup do editoru sampli.

Clear — vymazani vSech samplt. Ptikaz vyZaduje potvrzeni volby.

Save — uloZeni vSech samplii (soubor SMPS). Ptikaz vyZaduje potvrzeni.

Load — nacteni vSech sampla (soubor SMPS). Piikaz vyzaduje potvrzeni volby.

D:XX R:YY - nastaveni automatického posunu kurzoru v editoru patternti. Pfi zadavéni
parametrii v editoru patternti (nikoliv pfi pohybu kurzorem kurzorovymi Sipkami) kurzor "odsko¢i"
na novou pozici. Co tou novou pozici bude, si miZete definovat zde:

D: XX udava, o kolik fadki se ma kurzor posunout smérem dolii. XX ménite vystielem
(cyklicky: 0-1-2-3-4-5-6-0-1-2-...).

R: YY udavé, na jaky nasledujici sloupec ma kurzor preskocit. Hodnotu YY ménite stejné jako
XX. Jednotlivé hodnoty maji tento vyznam:

0 - kurzor stoji na misté

1 - kurzor poskoc¢i na prvni sloupec v pfistim kandle (na ton)

2 - kurzor skace stylem ton - sampl - ton - sampl -...

3 - kurzor skace po sloupcich (ton - oktava - sampl - ornament - ptikaz - data - tén -...)

4 - kurzor skace do stejného sloupce v piistim kandle (ton-ton-ton, data-data-data, atd.)

Je vyhodné pouzivat nasledujici kombinace: D=0, R=0 (kurzor stoji na mist¢), D=X, R=0
(kurzor se posunuje dolu po jednom kanale), D=0, R=3 (posun po celém ftadku), atd.
ORNAMENTS - vstup do editoru ornament.

Clear - vymazani vSech ornamenti. Pfikaz vyzaduje potvrzeni.

Save - uloZeni v§ech ornamentli (soubor ORNS). Piikaz vyzaduje potvrzeni volby.

Load - nacteni vSech ornamentti (soubor ORNS). Piikaz vyzaduje potvrzeni volby.

"prazdné poli¢ko" - potvrzeni volby. Pii vystielu na piikazy, u kterych je poznamka, ze
vyzaduji potvrzeni volby, se do tohoto policka vypisuje ujisStovaci otazka "SURE?". Jste-li si svoji
volbou jisti, zmacknéte ENTER; pohyb Sipkou naopak zpiisobi zruSeni volby.

PATTERNS - vstup do editoru patterni. Do editoru nelze vstoupit v ptipadé nulové délky
skladby (LENGTH).

Clr - smazani vSech patternt a zaroven 1 vSech pozic. Ptikaz vyzaduje potvrzeni volby.

Unu - odstrani v§echny patterny, které byly nadefinovany, ale nebyly pouzity. Vyhodou je, Ze
delka zdrojovych dat se zkrati, v paméti se uvolni misto a vSechny doposud definované patterny si
zachovaji své poradové Cislo (aby nedoSlo ke zmatku). Nevyhodou zlstava, Ze 1 kdyZz jsou nepouzité
patterny "odstranény", zistava o nich v datech zminka, takze kdyz budete mit 99 patternti (vSechny
nepouzit€) a odstranite je, uvolni se sice pamét’, ale novy pattern jiz vytvorit neptijde (99 je max.
pocet patterni). Piikaz vyzaduje potvrzeni.

Inf - informace o patternu. Program vypiSe ¢islo patternii (zac¢iné se od patternd, ktery je uren
polozkou PATTERN o tadek niz), jeho délku a seznam vsech pozic, kde byl pattern pouzit. Pokud
pouzit nikde nebyl, vypiSe se "Unused". Pohybem vpravo se posunete na nasledujici pattern,
pohybem vlevo na piedchazejici; do hlavniho menu se vratite stiskem stielby.

CAT - katalog disku. Zobrazuje pouze soubory, které maji smysl pro SQ-Editor, tj. SONG,
SAMP, SMPS, ORNA, ORNS.

OTHER - vstup do dodatkového menu.
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PATTERN XX - dislo patternu, ke kterému se budou vztahovat ptikazy uvedené v tomto
tadku. Cislo patternu je v rozmezi 1 - PATTS (polozka ve spodnim menu) a zadate ho takto: piimo -
vystielte na ¢islo (XX) a zadejte hodnotu; vysttelte nalevo od XX - ¢islo patternu se snizi o jednu,
vystielte napravo - ¢islo patternu se zvysi o jednu.

Cislo jde zadat, pouze kdyZ je n&jaky pattern definovan (PATTS nenulova). Ptikazy v fadku se
vykonaji, kdyZz je XX nenulové.

Clr - Cisti aktudlni pattern. Ptikaz vyzaduje potvrzeni volby.

Cop - kopirovani a transponovani pattern nebo jejich ¢asti. Zadejte: z jakého patternu (1 -
PATTS) do jakého patternu (1 - PATTS), z jaké pozice ve zdrojového patternu (11 - délka patternu)
na jakou pozici v cilovém patternu (11 - délka patternu), délka kopirované ¢asti (pocita¢ sdm
vypocte maximalni moznou délku a nabidne Véam ji k odeslani - vétsi ¢islo uz zadat nemuzete),
transpozice kopirované ¢asti (U - nahoru, D - dolu, N - Zadna), o kolik ptltonii transponovat (0 - 84)
s nakonec celou volbu potvrd’te (Y - ano, N -ne).

Pokud chcete pouze transponovat kus patternu na misté, zadejte parametru "odkud" a "kam"
stejné.

Ptikaz vezme vybrany kus patternu, transponuje ho (na ptéani) a ulozZi na ur€ené¢ misto. Pokud
by pfii transpozici mélo dojit k ptekro¢eni maximalni (H-8) nebo minimalni (C-1) hranice, bude se
transponovat pouze tak dlouho, dokud to bude mozné. Misto neuskutecnénych jednotlivych
transpozic (o pllton) se ozve pipnuti.

Rep - nahrazovani. V aktudlnim patternu miizete nahradit sampl, ornament nebo ptikaz jinym
samplem, ornamentem nebo ptikazem. Syntaxe piikazu je jednoduchd: odeslete tfipismenné slovo,
kde prvni pismeno je S (sampl), O (ornament) nebo C (ptikaz), druhé je "co ma byt nahrazeno" (pro
samply a ornamenty A-Z, pro piikazy A-O) a treti "¢im to mé byt nahrazeno". K nahrazeni dojde
jen v ptipad¢, Ze se nahrazovany prvek v patternu doopravdy nachazi.

Pokud jste si to rozmysleli a nechcete nic nahradit, odeslete tieba "saa".

tUP - transpozice nahoru. Transponuje aktudlni pattern o jeden pualton vyS (je hlidan
maximalni ton H-8). Kdyz k transpozici nedojde, ozve se pipnuti.

tDN - transpozice dolii. Transponuje aktudlni pattern o palton dold (je hliddn minimalni tén
C-1). Kdyz k transpozici nedojde, ozve se pipnuti.

V pravém hornim rohu obrazovky najdete ukazatele hlasitosti v jednotlivych kanélech (v
potadi A C B). Ukazatele jsou aktivni pouze, kdyz obvod AY hraje, jinak ne. Pod ukazateli najdete
ti1 CtvereCky; je-li ¢tverecek plny, je kandl zapnuty, je-li Srafovany, je vypnuty. Kanaly zapinate a
vypinate dvojim zplGsobem: 1) kdyZ je aktivni hlavni menu, mizete najet na ptisluSny Ctverecek a
stisknout stielbu; 2) kdykoliv - pfimo stiskem CS+1 (kanal A), CS+2 (kanal C) a CS+3 (kanal B) -
tuto moznost vyuzijete hlavné pti hrani hudby.

2.2.2 Dodatkové menu

Dodatkové menu se zobrazuje na tom samém misté jako menu hlavni. PopiSeme si ho opét po
fadcich zleva vpravo:

Input device: - vstupni zatizeni. SQ-Tracker spolupracuje se dvéma vstupnimi zafizenimi -
jedno oznacuje jako TAPE a druhé jako DISK. Hlavni rozdil mezi nimi spociva v tom, Ze ovladani
TAPE (magnetofonu) je pro vSechna Spectra stejné a proto je udélano (vCetné oSetieni chyb) ve
strojovém kodu. Co se disku tyka, existuje jich ke Spectru spousta a kazdy z nich mé jinou syntaxi,
a proto je ovladani disku udélano normalné¢ v BASICu a oSetieni chyb provedeno pomoci rutiny
typu "ON ERROR USR" (viz. napi. SUPERCODE). Pokud chcete pfizplsobit kterykoliv
z programi kompletu SQ-Tracker pro svij diskovy systém, jednodusSe upravte vSechny basicové
programky '"'sq?-basic", a to tak, Ze prepisSete na fadcich s LOAD a$ CODE... a SAVE a$ CODE
piikazy do spravné syntaxe Vaseho operacniho systému. Napft. pro v Brné popularni Betadisk by
fadek vypadal takto: RAND USR 15619: REM : LOAD... (to uz se nelisi). POZOR! Neméiite nic
jiného, nez zapis samotné¢ho piikazu - Cislovani fadkii a hlavné parametry za piikazy LOAD
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a SAVE ponechte tak, jak jsem je stvofil - vyhnete se tak moznym komplikacim a nepiijemnym
zjisténim, Ze se data neulozila...

Krom LOAD a SAVE je Basicu zapsan i katalog disku (normalné¢ CAT). M¢l by fungovat bez
ohledu na to, jaky diskovy systém pouzivate (moznd, Ze budete nuceni trochu pozménit jeho
syntaxi); samotny vypis a vybér dat je ve strojovém kodu - zvolil jsem takovou identifikaci soubort,
ze programu by mélo byt zhola jedno, jestli mu data posila MDOS, Betadisk nebo Opus ¢1 Disciple,
ale jeden nikdy nevi...

U péskové verze programu jsou v Basicu zapsany piikazy LOAD a SAVE tak, jak je pouziva
magnetofon; prepinani mezi TAPE a DISK tedy nemd zadny smysl, dokud si Basic neupravite
(pottebujete-li to).

Majitelé D40/D80 se o Zadné upravovani starat nemuseji, protoze pro jejich diskovy systém je
program piimo distribuovan.

Output device: - vystupni zafizeni. Opét prepinate mezi paskou a diskem. Oddé€leni vstupniho
a vystupniho zafizeni Vam usnadniuje prevadéni soubor z pasky na disk a obracené, aniz byste
museli pouzit néjaky konvertor nebo neustale volit, kam (odkud) se bude zapisovat (Cist).

Controls: - ovladani. Cyklicky piepinate tato ovladani.

- KEYBOARD (klavesnice) Q A O P SP

- KEMPSTON IF - kempston interface

- KEMPSTON D40 - kempston pfipojeny pies interface v disketoveé jednotce

- SCALEX's - Scalexovo ovladani Q AT P O

- QJETA's - Qjetovo ovladani Y U I O P (odpovidé Sinclair joy - 6 7 8 9 0)

Pokud pouzijete KEMPSTON joystick, funguje soucasné klavesnice.

COPY S/O - kopirovani samplii/ornamentli. Syntaxe je stejna jako u nahrazovani (REP) v
hlavnim menu. Zadejte S (sampl) nebo O (ornament), ktery (A-Z), kam (A-Z) a odeslete.

COMPILE - spusti kompiler (pouze u SQ-Trackeru spusténého na ZXS 128).

COLORS - nastaveni barev. V programu jsou nastavitelné barvy vsech dilezitych Casti.
Zadavani novych barev se provadi celé najednou - jste-li s néjakou nastavenou barvou spokojenti,
neméiite ji a pouze ji odeslete (ENTER). Barvy jsou vzdy v potadi podklad, tisk:

1, 2: hlavni obrazovka SQ-Editoru

3, 4: sloupec cisel fadkti v aktudlnich patternech (v prostfedni tfetiné u levého okraje
obrazovky)

5, 6: patterny (zbytek prostfedni tietiny) 7, 8: edita¢ni fadek patternti 9, 10: kurzor v editacnim
radku

11, 12: dolni menu v editoru samplii a ornament 13, 14: hlavni panel v editoru sampli a
ornamenttl

15, 16: cast frekvencni obalky, ktera se méa opakovat (v editoru samplii) nebo ¢ast ornamentu,
ktera se ma opakovat (v editoru ornamentl) RETURN - navrat do hlavniho menu

2.2.3 Spodni menu

Spodni menu bude popsano po sloupcich zleva vpravo. Prvni a druhy sloupec obsahuji
informace vztahujici se k aktudlni pozici, ve tfetim jsou piikazy a ve Ctvrtém informace o celé
skladbé.

Prvni sloupec spodniho menu:

Position XXX - ¢islo aktualni pozice. K tomuto Cislu se vztahuje PLAY, REPLAY, DELETE,
INSERT, PATTLEN, DELAY, prostiedni tfetina obrazovky a cely druhy sloupec spodniho menu.
Cislo aktualni pozice bud’ pfimo zadéte vystielem na XXX nebo ho sniZite o 1 vystielem nalevo od
XXX, ¢1 zvysite o 1 vystfelem vpravo od XXX. Nikdy nemuzete zadat ¢islo vétsi nez je LENGTH,
protoze vysS$i pozice prosté neexistuje.

PattLen XX - délka patternti lezicich na aktualni pozici
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Delay XX - rychlost piehrdvani aktualni pozice. Cislo zadavate a ménite stejné jako u
piehravani.

Create Patt. - vytvor pattern. K tomu, abyste mohli viibec vytvofit pozici, potiebujete mit
patterny. Tim se SQ-T znacné¢ li§i od ST, protoze v ST jste m¢li k dispozici vSech 31 patternil bez
ohledu na né&jaké vytvareni. V SQ-T kdyZ chcete mit pozici nebo pattern, tak si je prosté vytvofit
musite... Vystfelem na CREATE PATT. se kurzor objevi u polozky PATTLEN, kde se po Vs chce,
abyste zadali délku vytvareného patternt (11-64). Patternii mizete vytvofit maximalné 99, ale spis ji
budete mit ménég, protoze maximalni poc€et je omezen velikosti volné paméti a ta zavisi na délce
vytvatenych patternii. Patternt o délce 64 fadki miizete mit néco pies 70, 11-ti fadkovych patternii
by se veslo zhruba 400 (teoreticky, prakticky 99). Pocet patternti by Vam mél pro béznou hudebni
produkci stacit (nepocitame-li ovSem Qjetu, ktery dokaze pieplnit vSechny hudebni editory ve
znamém vesmiru), protoze obvykle (zjist€no empiricky) jich sta¢i asi 30. Rozhodné mate k
dispozici vic patternii nez v ST, coZ je zplsobeno tim, Ze pattern je jednokandlovy (odpada
kopirovani a zbyte¢né opakovani stejného motivu).

Pro zacatek si vytvoftte tfi stejn¢ dlouhé patterny, které umistéte na pozici. Potom uz miizete
navstivit editor patternii a pékné si v ném zaradit...

Patternu, ktery jednou vytvofite, se uz v zivoté nezbavite (leda pouzitim UNU, ale i to je
celkem sporné)...

Druhy sloupec spodniho menu

prvni Fadek: A C B - kandly, ke kterym se vztahuji informace v ptisluSnych sloupeccich

druhy radek: P - patterny. Udava, které patterny lezi na aktudlni pozici v jednotlivych
kanalech. Vystielem na fadek miiZzete zadané¢ hodnoty zménit (pozor, nelze odeslat ¢islo patternd,
jehoz délka se neshoduje s PATTLEN).

treti Fadek: V - volume. Snizeni hlasitosti. Pattern v kandle miiZze byt pfehravan tiseji, nez je
jeho normalni hlasitost. Zadejte, o kolik irovni ma byt hlasitost snizena (0 - 15). Vysttelem na fadek
piejdete do editace hodnot.

étvrty radek: H - high. Transpozice patternli. Pattern v kandle miize byt pii hrani
transponovan. Zadejte hodnoty 1-8 pro transpozici o 1-8 ptltonti nahoru nebo 9-15 pro transpozici o
1-7 paltoént dolti. Do editace hodnot se dostanete vysttelem na fadek.

paty radek: O - options. Nastaveni pfepinaci ON/OF. V patternu mohou byt ignorovany
ptikazy A-F. Pfepinace ménite jednotlivé vystielem na né.

Replay - piehrava aktualni pozici (dokola). Pfehravani ukoncite stiskem sméru.

Delete - maze aktualni pozici

Insert - vklada na misto aktualni pozice pozici novou. Piikazy INSERT a ADD se daji pouZit
nejen k pfidavani pozic novych, ale i ke kopirovani pozic jiz vytvofenych. Po zvoleni funkce se
objevi kurzor za polozkou POSITION. Ted’ mlzZete bud’ zadat ¢islo 1 - LENGTH a potom bude do
nové pozice okopirovan obsah staré pozice, jejiz Cislo jste zadali; nebo 0, coz znamend, ze chcete
vlozit pozici zcela novou, a proto budete muset zadat jest¢ PATTLEN, DELAY a cely druhy
sloupec spodniho menu. Pfi zadavani PATTLEN program hlid4, abyste nezadali takovou délku, o
jaké nemate nadefinovan zadny pattern; stejné tak se hlid4, abyste pii zadavani aktudlnich patternii
zadali pouze ty, jejich délka se shoduje s PATTLEN.

Add - stejné jako INSERT, ale novou pozici zafazuje az za tu doposud posledni

Length XXX - délka skladby (max. 120). KdyZ je délka skladby nulova, jsou z provozu
vytazeny piikazy, které pro svoji Cinnost vyzaduji délku nenulovou; jsou to: SONG, PLAY,
PATTERNS, POSITION, DELAY, cely druhy sloupec spodniho menu, INSERT, REPLAY,
REPEAT. HlaSeni je pouze informativni a zavisi na poctu vytvotenych pozic.

Repeat XXX - ¢islo pozice, od které se bude skladba opakovat po odehrani pozice posledni.
Novou hodnotu zadate vysttelem na XXX.




SQ-Tracker © 1993 PROXIMA - software nové dimenze

Patts XXX - pocet vytvorenych patternd (max. 99). HlaSeni je pouze informativni a neni
mozn¢ ho meénit. Dokud je pocet patternli nulovy, nefunguji tyto ptikazy: cely posledni fadek
hlavniho menu, ADD, INSERT a navic vSechny ptikazy podminéné nenulovou délkou (LENGTH)
skladby.

2.3 Editor sampl

V editoru sampll vytvafite, opravujete, mazete nebo prohlizite si samply alias nastroje. Do
editoru se dostanete bud’ z hlavniho menu (polozka SAMPLES) nebo z editoru ornamentti (ikonou).

Jak uZ jsem uvedl, samply maji 32 sloupecku - pfesné tolik jich najdete ve dvou kiivkach
reprezentujicich hlasitostni a Sumovou obalku a presné tolik je 1 ¢isel ve sloupcich napravo.

2.3.1 Obalka hlasitosti a tony

V levém hornim rohu obrazovky je obalka hlasitosti. Hlasitostni obalka uddva pribéh
hlasitosti sampli. Klesajici obdlka zni jako ztiSovani, rostouci naopak jako zesilovéani hlasitosti;
rovna obalka vytvari konstantni hlasitost a parabolickd muze piisobit dojmem, Ze zvuk jen proléta,
pfipadné Ze ma ozvénu.

Hlasitost ma 16 arovni (0 = zadna, 15 = maximalni). Uroveti v jednom sloupe¢ku nastavite
tak, Ze na néj najedete Sipkou do urcité vysky a vystielite. Zkuste drzet stielbu a jezdit po "siti" (bud’
po fadcich, po sloupcich nebo i naSikmo) - timto zpisobem nadefinujete za 5 minut tolik obalek, co
byste v ST neudélali za hodinu, pokud chcete hlasitost ve sloupecku zvysit o 1 Groven miizete to
také udélat tak, ze najedete nad sit’ do prostoru prazdnych ¢tvereckl a vysttelite na né. VSimnéte si,
ze v siti je na vysku 17 poli - 15 zabiraji urovné hlasitosti 1-15, Sestnacty uroveil nula (sloupecek je
prazdny). Sedmnacty fadek se k hlasitosti nevztahuje, jak si fekneme o odstavec dal.

Ikony napravo od obdalky hlasitosti ur¢uji smér, kterym se bude obalka ubirat, pokud na né
vystielite. Sipky "vlevo" a "vpravo" roluji obalkou kolem dokola, §ipky '"mahoru" a "dolu"
posunuji zvySuji/snizuji hlasitost ve vSech sloupeccich zaroven. ZvySovat hlasitost 1ze dokud
nektery sloupecek nedosdhne hodnoty 15, snizovat dokud jsou vSechny nenulové.

Hlasitost sama o sob¢é ovS§em nic neznamend, protoze netikd CO nebo KDO ji vlastné ma mit.
Hlasitosti piehravate bud’ tony, nebo Sumy (ptfipadné oboje). Pokud neptehravate nic, je vysledkem
TICHO. U kazdého sloupecku miiZzete nastavit, ma-li v ném znit ton nebo ne - na to slouZzi posledni
(nejspodnéjsi) tadek sité, do kterého uz se nekresli obalka; najed’'te do tohoto fadku, vyberte si
pozadovany sloupecek a vystrelte - objevi se nebo zmizi ¢tvereCek (CtvereCek znaci, Ze ton se ve
sloupecku hraje; prazdno, Ze se nehraje). Zbyvajici dvé ikony slouzi o ovladani cel¢ho tadku
najednou - "prazdny ctverecek" tony maze, "plny" nastavuje.

2.3.2 Obalka Sumu

Popisovat editaci obalky Sumu by byla naprostd zbyteCnost, protoze se v ni¢em nelisi od
editace obalky hlasitosti. Jediny rozdil je v tom, Ze Sum mé urovni ne 16, ale 32, takze sit’ je na
vysku o néco jemnéjsi. V poslednim tadku si zapinate, ma-li ve sloupecku Sum znit nebo ne, stejné
jako jste zapinali tony. Pozor! I uroven $umu nula SUMI, takze neSuméni dosahne pouze a jeding
vypnutim Sumu ve sloupecku (nebo nulovou hlasitosti, samoziejme).

2.3.3 Frekvencni obalka

Co je mySleno pod pojmem frekvenéni obalka? Kazdy ton mé svoji frekvenci (tusim, Ze
komorni A je néco kolem 400Hz) a vy si mizete urcit, o jak hodn¢ se od jeho "Cisté" frekvence
odklonite. Nastavite-li hodnoty napt. 1, 2, 3, 4, 5, atd. ziskate sirénovity zvuk, nastaveni 1, -1, 2, -2,
3, -3, atd. bude plisobit jako vibrato.

Zamé&ite svoji pozornost na pravou polovinu obrazovky, kde jsou dva sloupce ¢&isel. Cisel je
dohromady 32, coz dava tusit, Ze ke kazdému sloupecku hlasitosti a sumu bude patiit jedno. Cisla
jsou za sebou po sloupcich, tj. nejprve prvni sloupec a potom druhy.
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Mate-li ve zvoleném sloupeCku "zapnuty" ton, vyhledejte k nému pfislusné cCislo (prvni
sloupe&ek - prvni &islo, druhy - druhé, tieti - tfeti, atd.) a vystielte na ngj. Sipka se zméni v kurzor a
Vy muzete Cislo editovat. Pouzijte:

- DELETE (CS+0) pro smazani Cislice a posun kurzoru vlevo

- Cislice 0 - 9 pro zadéani nového ¢isla

- klavesy vlevo, vprave (nebo joystick) pro zvétSeni / zmenseni ¢isla o 1

- klavesu stielby (nebo joystick) pro zménu znaménka u ¢isla

- klavesy nahoru, dolii (nebo joystick) pro posun na nasledujici/ ptedchozi Cislo

- ENTER pro ukonceni editace

Maximalné nastavitelna hodnota je 4095, posun vlevo 1 vpravo ptes hodnotu nula nema vliv na
zménu znaménka. Kladné hodnoty posunuji ton na stupnici vpravo, zaporné vlevo (¢im vysSsi
frekvence, tim vyssi ton). Kazda hodnota je vzdy odecitana znovu od zakladni frekvence tonu
(nejedna se tedy o relativni ubytky nebo ptibytky, ale o absolutni).

Napravo od frekvencni obalky najdete tfi ikony, jejichZz funkce je podobnd, ne-li spiSe stejna
jako u ikon minulych. "Sipka vlevo" a "vpravo" posunuji obalkou ve zvoleném sméru, "prazdny
ctverecek" obalku maZe (nastavuje hodnoty na 0).

2.3.4 Opakovani ¢asti samplu

K opakovani samplu dochazi ve chvili, kdy je cely sampl odehran. Opakovani zavisi od
nadefinovani parametri RTP a RTL. RPT znamend, odkud (od jakého sloupecku) se ma sampl
opakovat, RPL udav4, kolik se bude opakovat (pocet opakovanych sloupeckil). RPT miize nabyvat
hodnost 0-31 (sloupecky jsou ¢islovany od nuly), maximalni hodnota RPL pak je rovna 32 - RPT.
Pokud nechcete, aby se sampl opakoval, zadejte RPT = 32; RPL se samo nastavi na nulu - v jiném
ptipad¢ RPL se nule rovnat nemiize (program Vam nulu nepovoli zadat).

Cast samplu, ktera se bude opakovat je od zbyvajici ¢asti odligena: hlasitostni a Sumova obalka
jsou vySrafovany, u frekvencni obalky, je zménéna barva podkladu (eventuelné 1 tisku).

Opakovani probihd stale dokola; tj. pokud nadefinujete RPT =10, RPL = 5 a nechate si sampl
ptehrat, odehraji se nejprve sloupecky 0 - 31 a potom se budou neustale piehravat pozice 10 - 14.

2.3.5 Prehravani samplu

Rekli jsme si, jak sampl nadefinovat, ale zatim jest nevime, jak si ho poslechnout. Pfehravani
samplu je velice dulezitou funkci, protoze jiz béhem editace mizete slySet, co jste vytvorili. Na
rozdil od ST, kde je ptehravani a vibec cely editor samplu slabinou programu, SQ-T dokaze
piehravat sampl vSemi moznymi zplisoby.

K ptehravani slouzi vzdy klavesa ENTER. Sampl Ize piehravat ve tiech riznych trovnich:

1) najed'te Sipkou do obdlky hlasitosti, nastavte se na sloupefek, po ktery chcete sampl
piehrat, a stisknéte ENTER; z celého nadefinovaného samplu uslySite pouze tony (jako
kdyby Sumova a frekven¢ni obalka byly nulové)

2) najed’te Sipkou do obalky Sumu, nastavte se na sloupecek, po ktery chcete sampl piehrat, a
stisknéte ENTER; ze samplu budou piehrany tony a Sumy (frekvencni obdlka je
ignorovana)

3) najedte Sipkou do frekvencni obalky, nastavte se sloupecek (resp. fadek), po ktery chcete
sampl ptehrat, a stisknéte ENTER; sampl bude pfehran kompletné.

Béhem piehravani samplu se zmeéni Sipka na noticku.
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Pokud se nastavite na posledni sloupecek samplu (v jakékoliv obdlce), bude se sampl
piehravat vcéetné opakovani (je-li nastaveno). Pii ukonceni editace frekvencni obalky stiskem
ENTERu dojde zaroven i k piehrani samplu.

2.3.6 Dolni menu

V dolni ¢asti obrazovky zbyva malé menu, obsahujici tyto funkce:

SAMPLE - nazev samplu. Vystielem na nazev piejdete do editacniho modu a mizete zapsat
nazev jiny. Editaci ukon¢ite ENTERem.

No - "Cislo samplu" A - Z. Vystielem na levou polovinu ramecku se presunete na sampl
minuly, vystielem na pravou na sampl nésledujici. Pfed pfechodem na novy sampl je zavoléna
funkce DO.

Tone - ton C - H. Udava, kterym tonem se bude sampl pii editaci ptehravat. Vystielem do
ramecku se ton zvysi o pilton.

Oct - oktava 1-8. Vztahuje se k nastavenému tonu. Nastaveni tonu a oktdvy umoznuje si sampl
"naladit" pfesné tak, jak ho pozd¢ji pouzijete ve skladbé - napt. bubny se obvykle prehravaji tony
hlub$imi, pistaly tony vySSimi, atd. Zvlasté pokud mate sampl, jehoZ zvuk je zalozen na vibraéni
obélce, je dllezité si uvédomit, ptiblizné jakym ténem budete pak sampl skutecné hrat, protoze mezi
tony ve vysSich oktavach jsou daleko mensi "frekvenéni mezery" nez v oktavach hlubsich a to by
zpusobilo zna¢ny rozdil ve vyznéni samplu. Vysttel do levé poloviny ramecku oktadvu snizi, vystrel
do prave poloviny zvysi.

SAVE - ulozeni tohoto samplu na vystupni zafizeni. Pii I/O chyb€ neni nic vypsano, pouze
"zapr$i" border.

LOAD - nahrani samplu namisto stavajiciho. VyZaduje zadani jména do kolonky SAMPLE,
po odklepnuti ENTERem za¢ne nahravat ze vstupniho zafizeni. Pii chybé se chova stejné jako
SAVE; stary sampl je zachovan (jméno starého samplu se zachovava vzdy, 1 pii nahrdni samplu
nového).

CLEAR - smaZe (vycisti) sampl - nastavi vS§echny hodnoty na 0.

DO - vSechny zmény provedené béhem editace zanese do paméti.

UNDO - obnovi stav samplu na posledné uloZzeny. Vhodné pokud jste néco omylem zménili
nebo s provedenou zménou nejste spokojeni.

EXIT - navrat do hlavniho menu SQ-Editoru.

Jako posledni nam zlstaly nepopsany dvé spodni ikony u pravého okraje obrazovky. Prvni z
nich (ta hotejsi) odpovidéa funkci REPLAY z hlavniho menu. Mizete si zapnout pfehrdvani aktudlni
pozice a béhem n&) si editovat samply, které jsou v patternech, hrajicich na aktualni pozici,
obsaZeny. Protoze editace samplu probihd ve zvlastni editacni zon€, neprojevi se ihned zména
samplu v hrani hudby - k tomu dojde, az kdyz zmény ulozite pomoci funkce DO.

Pokud piehravate pozici, je automaticky potlaceno prehravani samplu (program nereaguje na
ENTER).

Druhé (spodni) ikona slouzi pro rychly ptechod z editoru samplu do editoru ornamentt.

Tento zpiisob je rychlejsi nez vratit se do hlavniho menu a zvolit polozku ORNAMENTS.

2.4 Editor ornamentu

Do editoru ornamenti se dostanete bud’ z hlavniho menu (polozka ORNAMENTS) nebo z
editoru samplu (vySe popsanou ikonou).
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2.4.1 Popis ornamentt

Ornamenty jsou akordy nebo takeé trylky. Protoze AY ma k dispozici jen tii kanaly, zabralo by
je normalni pfehrani akordu pro sebe a na nic jiného uz by nezbylo misto. Zvolené feSeni umoziuje
zahrat akord na jednom kandle, a to tak, ze ho rozlozi a zahraje postupné. Napft., chcete-li zahrat
souzvuk tontt C E G (hudebnici mi odpusti, jestlize je to néco faleSného), provedete to tak, ze
zahrajete tony ne najednou, ale popotadé, tj. nejprve C, pak E a nakonec G. Zni to samoziejmeé
trochu jinak nez skute¢ny akord, a proto diky rychlému stfidani tonti vznikne néco, cemu se tika
ornament.

Editor ornamentti vypadd na prvni (ob¢as i na druhy) pohled stejné¢ jako editor frekvencni
obalek z editoru sampli. Je to zplisobeno tim, Ze oba dva dé€laji vlastné totéz - pficitaji (odecitaji) k
(od) zakladni frekvence tonu né¢jakou hodnotu. Mohli byste si fict, Ze existence editoru ornamentt je
tudiz zbyte¢nd, protoze stejného efektu muzete dosdhnout piimo pii editaci samplu - neni to tak
uplné pravda a ja se Vam pokusim vysvétlit proc.

Jak uz jsem uvedl, mezi frekvencemi tonl nejsou stejné rozdily. Pti programovani obvodu AY
zahy zjistite, ze zatimco mezi hlubokymi tony jsou mezery o velikosti nékolika desitek, mezi tony
vysokymi je to par jednotek. Pokud byste si ornament "vecpali" piimo do frekvencni obalky samplu,
nemohli byste ho pouZit pro jiny ton, nez jste ho nadefinovali (ostatné mizete si to zkusit). Proto
vznikly ornamenty, aby §lo akord definovat nezavisle na tom, od jakého zékladniho ténu ho budete
piehravat.

2.4.2 Prehravani a tvorba ornamentt

Ornament prehravate vzdy soucasné s n¢jakym samplem, a proto je jeho délka rovnéz 32
"sloupeckt". Editaci ornamentu provadite upln¢ stejnym zpiisobem, jako editaci frekvencni obalky -
jediny rozdil je v tom, Ze maximalni zadatelné hodnoty jsou +127 a -127. Vyznam ikon nalevo od
ornamentu ziistal nezménén; posledni ikona dole slouzi ke vstupu do editoru sampli. I dolni menu
zustalo stejné jako v editoru samplll; pouze pifibyla nova polozka SAMPLE, kterd Vam urcuje
jakym samplem budete ornament pii editaci prehravat, coZ umoziuje dokonale zvukové sladit
samply a ornamenty dohromady. Aktudlni SAMPLE miizete ménit tak, ze vystielite bud’ nalevo
(sniZzuje se) nebo napravo (zvysuje se) od ¢isla samplu.

Ptehravani ornamentu funguje stejné jako piehravani samplu, jenom dejte pozor na opakovéani:
kdyz ornament opakovani nema, ptejima ho od samplu; kdyZz opakovani ma a ma ho zéaroven 1
sampl, opakuji se nezévisle; kdyz opakovani ma4, ale zato ho nemé sampl, je ignorovéano!

Pti tvorbé ornamentu postupujte takto:

1) nastavte v dolnim menu ton a oktavu tak, aby udavaly zékladni ton akordu

2) nastavte v dolnim menu ¢islo samplu u polozky SAMPLE (je totiz zhola nesmysIné
piehravat si akord do zvuku napi. bubnu...)

3) chcete vytvofit ornament C-E-G, takze do tadki zapiSete hodnoty 0, 4, 7, 0, 4, 7 ...atd. stale
dokola

4) nastavte opakovani ornamentu (pokud chcete, aby existovalo)

Co jsme vlastn€ udélali v bodé 3)...? Tén C jsme vzali jako vychozi a tudiz se k nému vztahuje
¢islo nula; ton E je od tonu C vzdalen 4 pultony (Cis, D, Dis, E), ton G 7 ptltonti (Cis, D, Dis, E, F,
Fis, G) - proto tedy 0, 4, 7.

Spole¢né piehravani samplu a ornamentu probiha tak, ze nejprve je zjistén zdkladni ton (zde
ho nastavujete v dolnim menu) a k nému je pfiCten pocCet pultonti nadefinovany v praveé
piehravaném sloupeCku (resp. fadku) ornamentu, z ¢ehoZ je vypoctena Cistd frekvence nové
vzniklého tonu. K této frekvenci je pfictena (odectena) frekvencni obalka samplu, piipadné
glissando, a tak vznika frekvence vysledna, ktera je poslana k odehrani do obvodu AY.
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2.5 Editor patternt

Do editoru patternti vstoupite polozkou PATTERNS v hlavnim menu a to pouze v pfipad¢, ze
mate co editovat, tj. kdyz existuje alespon jeden pattern (viz. PATTS) a délka skladby (LENGTH)
je nenulova. Patterny se edituji, aZz kdyz jsou umistény na pozicich; neumisténé patterny editovat
nelze. Pro zaCatek je dobré vytvofit si (CREATE PATT.) tfi stejné dlouhé patterny, ty umistit na
pozici 1 (vytvoite ji pomoci ADD) a potom je uz miizete editovat (blize kapitola o postupu
vytvareni skladby).

Casti aktualnich patterntl vidite v prostiedni tfetiné obrazovky; prvni sloupec obsahuje ¢isla
radki patternti; ve druhém, tfetim a ¢tvrtém sloupci jsou patterny samotné (v obvyklém potadi
kanala A C B). Vyfez z patternti je vysoky 9 tadka: nejprve jsou Ctyii obycejné, pak jeden editacni
(prostfedni, zvyraznény) a nakonec zase Ctyii obyCejné. Pokud editacni fadek ukazuje na prvni,
druhy, tfeti nebo ¢tvrty fadek patternii, zbyvaji v horni poloviné vyfezu Ctyfi, tfi, dva nebo jeden
volné fadky, na kterych je konec patternii z pozice minulé. Uplné stejné to je, kdyZ edita¢ni fadek
ukazuje na posledni, pfedposledni, pfed-pied-posledni nebo 3xpted-posledni fadek patternii - pak na
zbyvajicich fadcich v dolni poloviné vyiezu vidite zacatek patternti z pozice nasledujici.

2.5.1 Hlavni editacni klavesy

KdyZ vstoupite do editoru patternii, Sipka zmizi a objevi se v prosttednim fadku obrazovky
kurzor. Tento kurzor ovladate normalné kurzorovymi kladvesami (nesejde na tom, jaké ovladani jste
si nadefinovali), tj. CS+5 (vlevo), CS+8 (vpravo), CS+6 (dolti) a CS+7 (nahoru). ProtoZze na
"gumadcich" by bylo nutno neustale drzet CAPS SHIFT, mizete pro posunu dolii a nahoru také
pouzivat klavesy SPACE a ENTER, ¢imzZ se prace zptijemni. Kurzor poskakuje vzdy o jeden fadek
nebo sloupec; pokud stojite na poslednim fadku v patternii a pohnete se smérem doli, objevite se na
fadku prvnim (stejné to funguje i obracené); pokud stojite v poslednim sloupci kandlu B a poskocite
vpravo, octnete se v prvnim sloupci kanalu A, ovSem o fadek niz. Pii pohybech nahoru a dola se
posunuji v§echny tfi patterny zarover.

Dalsi edita¢ni klavesy jsou:

CS+SS (extend mode) - skok na prvni fadek patternt

CS+0 (delete) - vymaze tadek (pouze v kanale, kde stoji kurzor), na kterém stoji kurzor a
ostatni fadky posune nahoru; na konci patternii vznikne novy prazdny fadek.

CS+9 (graph) - vlozi prazdny tadek na pozici kurzoru a ostatni fadky odsune dola; fadek,
ktery byl vysunut z patterntl, je ztracen.

CS+SP (break) - ukonceni editace v editoru patternti

SS+¢islo 1-8 - pfimé nastaveni aktudlni hodnoty OCTAVE ve spodnim menu

SS+pismeno A-Z - piimé nastaveni aktudlni hodnoty SAMPLE ve spodnim menu

0 - vymazani parametru ve sloupci (krom oktavy)

2.5.2 Popis organizace radku patternu

Ted konecné nastala chvile, kdy si vysvétlime, jak je organizovéan fadek patternu a co vSechno
do n¢j mizete zapsat. Radek vypada napf. takto:

sloupec 123456789
C-3 BHGO1
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Prvni pismeno (C) neni nic jiného, nez ton. Tony jsou C, C#, D, D#, E, F, F#, G, G#, A, A#,
H. Na klavesnici jsou tony rozmistény tak, aby to pfipominalo klaviaturu (stejné jako v ST): fada
ZXCVBNM odpovida celym tonim (tedy bilym klavesam) CDEFGAH a o fadu vyS najdete pultony
S-C# D -D#, G -F# H - G#, ] - A#; k dispozici mate najednou celou oktavu. Ton (ptlton)
muzete zadat ve chvili, kdy kurzor stoji v sloupci €. 1; zadate-li ptlton, bude kiizek zapsan do
sloupce €. 2:

sloupec 123456789
C#3 BHGO1

Namisto tonu miizete zadat pismeno "R", coz zptlisobi ticho v kandle, kde bylo zapsano. Pfi
zadani tonu je automaticky do tietiho sloupce doplnéna oktava (podle nastaveni OCTAVE v dolnim
menu) a do patého sloupce sampl (podle SAMPLE). Doplnéni samplu je n¢kdy obtizné, a proto se
da vypnout (viz. popis spodniho menu).

Dalsi véci, ke které pii zadani tonu dojde, je prehrani celého fadku (vSech tii kanald - tedy
pokud neni néktery vypnut). Doba pfehravani zavisi na tom, jak dlouho budete drzet stisknutou
klavesu tonu (opakovani samplu je ignorovano). K odehrani fadku dojde nejen pii zadani tonu, ale 1
pi1 zadani kteréhokoliv jiného parametru - pouze proto, aby nevznikl zbyte¢ny chaos, jsou pfii
pfehravani ignorovany piikazy A - F (operace s hlasitostmi a rychlosti), jinak fadek zni tak, jak
bude znit pti ptehravani pozice.

Posledni diilezitou véci pii zadavani tonli nebo ostatni parametrt je, Ze kurzor se posune na
novou pozici podle nastaveni D: XX R: YY v hornim menu. Vhodnym nastavenim dosahnete toho,
ze editujete bud’ jeden pattern nebo vSechny tfi najednou; kombinaci je celd fada a bez problémi
jisté najdete tu, kterd Vam bude v dany okamzik nejvice vyhovovat.

Druhy parametr v editacnim fadku je oktdva. Oktava je automaticky doplnovana pii zadavani
tonu, ale miizete ji také ptimo zménit, pokud kurzor stoji na tfetim sloupci; pouzijte na to klavesy 1-
8.

Treti parametr je sampl (paty sloupec). Stejné jako oktava, i on je automaticky doplnén pfi
zadani tonu (lze vypnout) a 1 jeho mliZzete dodate¢né zmenit (klavesami A - Z).

Ctvrty parametr ornament (Sesty sloupec) se zadava stejné jako sampl klavesami A - Z.

V sedmém sloupci najdete piikaz; k nému se vztahuji 1 dal$i dva sloupce (osmy a devaty),
které nesou data k ptikaziim (v Sestnactkové soustavé: 0, 1,2, 3,4,5,6,7,8,9, A, B, C, D, E, F).
Ptikazuje patnact a déli se dvou skupin:

- ignorovatelné A - F (Ize je potlacit nastavenim ON/OF)

- stalé G - O (provadi se vzdy)

prikaz A: SniZeni hlasitosti v kandle na urcitou uroven (funguje stejné jako nastaveni
VOLUME v dolnim menu). Data maji smysl ve tvaru 00-OF (0-15); snizeni hlasitosti o patnact (OF)
urovni je ticho.

prikaz B: Relativni zména hlasitosti v kanale. Pficte/odecte od posledné nastavené hlasitosti
dany prirastek. Format dat: snizeni hlasitosti - 01 (-1), 02 (-2), 03 (-3) ... OF (-15); zvyseni hlasitosti
- FF (+1), FE (+2), FD (+3)... atd.

Ptiklad: Nastavte ptikazem "A09" velice tiché piehravani patternu a potom v pravidelnych
intervalech pouzijte ptikaz "BFF" - hran4d melodie se bude stavat hlasitéjsi.

prikaz C: Totéz jako ptikaz A, ale provede operaci ve vSech tiech kanalech.

prikaz D: Totéz jako piikaz B, ale provede operaci ve vSech tfech kanalech.

prikaz E: Nastaveni rychlosti pfehravani pozice (funguje stejné¢ jako DELAY). Data maji
smysl v rozmezi 00-20 (1-32).

prikaz F: Relativni zména rychlosti (podobné¢ jako relativni zména hlasitosti) - vztahuje se k
posledné nastavené rychlosti. Data jsou ve stejném formatu jako pro ptikaz B, ptiklad pouziti je
obdobny.
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Poznamky k piikaziim A-F:

- Vykonavani ptikazii béhem hrani Ize potlacit nastavenim piepinate ON/OF v dolnim menu
(vim, Ze to opakuji uz asi popaté)

- Ptikazy hlasitosti a rychlosti nemaji urenu Zadnou prioritu - plati to, co bylo nastaveno
naposledy. Pokud definujete v dolnim menu sniZeni hlasitosti (VOLUME) o 2 Grovné a potom v
patternu pouzijete piikaz "A03", bude hlasitost znovu snizena podle n&j (ve chvili, kdy pfijde tento
ptikaz "na radu").

- RozliSujte mezi absolutnim a relativnim nastavenim hlasitosti. Pokud mate motiv, ktery
potiebujete piehravat tak dlouho, aZ uplné ztichne - a to ne po prvnim piehrani, ale az po tfetim, je
uplné zbyte¢né definovat kviili tomu tii rizné patterny s trojim riznym ztiSovanim. VSe zatidite tak,
7e na zacatek a doprostted motivu (pfipadné 1 Castéji) date ptikazy "BO1" (ztiSeni o jednu Groven); u
prvni pozice (kde se ma zacit ztiSovat) nastavite VOLUME 00, u druhé VOLUME 02, u tieti
VOLUME 04, atd.

- Stejné tak rozliSujte mezi absolutnim a relativnim nastaveni rychlosti!

- Nic nemuzete piehrat hlasitéji, nez jste to nadefinovali!

- KdyZ zménami hlasitosti ptekrocite maximalni (15) nebo minimalni (0) hlasitost, bude ticho;
tj. sampl s maximalni trovni hlasitosti 5 nemtiZzete ztiit o vic jak pét Grovni a ptidat na jeho
hlasitosti nemuZete vitbec. Pokud se pokusite hlasitost zvysit, miiZe se stat, Ze sampl ztichne upln¢.

prikaz G: Glissando (klouzavy ton) nahoru k vy$$im tontim. Data udévaji krok stoupani (tén
stoupa pii1 kazdém odehraném sloupecku samplu) a jsou v rozmezi 01 - FF (1-255).

prikaz H: Glissando doli. Stejné jako glissando nahoru.

prikaz I - O: Hardwarové obalky (viz. manudl k obvodu AY; jedna se o obalky 8 - 14,
vétSinou s pilovitymi prubéhy). Hardwarova obdlka je véc, kterou dokaze obvod AY sam od sebe; je
jich celkem 16 (nékteré se opakuji) a udavaji pribéh hlasitosti. Zde by se mohlo zdat, ze mezi
definovanou hlasitostni obalkou a hardwarovou hlasitostni obalkou neni rozdil - v principu skute¢né
ne (jedna se o tutéz véc), ale v jednom detailu ano: zatimco definovana obalka se méni, kazdé
preruSeni (t). kazdou padesatinu sekundy), hardwarova obalka se méni podle sveé vlastni
(definovatelné€) frekvence, ktera viibec neni zdvisla na béhu programu.

Nejcasteji se vyuziva obalek s pribéhem pily (hlasitost stoupd od 0 do 15 a pak zase klesa),
které se prehravaji velice vysokou frekvenci, ¢imz vznik4d zajimavy zvuk, hojné¢ pouzivany v
kombinaci s basy (tzv. hardwarovy bas).

Data hardwarovych obdlek jsou v rozmezi 00 - FF (1-255) a udavaji niz$i bajt pfevracené
hodnoty frekvence obalky; jednodusSe feCeno: ¢im mensi ¢islo, tim vys$si frekvence a tim pistive)si
ton.

Vezméme si nasledujici fadek:

C-2 AOK10

Sampl "A" ma svoji vlastni hlasitostni obalku, kterd nyni musi ustoupit hardwaroveé hlasitostni
obélce "K"; v ST bylo témét jedno, jaky sampl byl pro hrani hardwarové obalky pouzit, protoze
program vzdy potladil obalku softwarovou, ale v SQ-T to tak neni. Aby se docililo jesté
zajimavéjsiho zvukového efektu, 1ze kombinovat softwarovou a hardwarovou hlasitostni obalku
napf. tak, ze po dobu jednoho pieruseni se hraje softwarova a po dobu druhé¢ho hardwarova. Jak to
udélate?

Vezméte Gplné Cisty sampl, zapnéte ve vSech sloupeccich tony a nastavte opakovani samplu
od pozice 31 - nic vic. Pak zapiSte do patternu takovy tadek, jako jsem uvedl u odstavec vys
(samoziejmée, ze pouZzijete ten sampl, ktery jste si nadefinovali - nemusi to byt pravé "A"), a pozici
si prehrajte. To, co slysite, je klasicky "hardwarovy bas", ale vy mizete udélat jesté néco navic!
Vrat'te se do editoru samplu a v nasem pokusném samplu nastavte urovné hlasitosti: 1. sloupecek 9,
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3. sloupecek 12, 5. sloupecek 15 a 7. sloupecek 14. Opust'te editor a pozici si znovu piehrajte...
slysite rozdil (pokud ne, jste na tom s hudebnim sluchem stejné jako ja). Program se chova tak, Ze
ma-li hrat hardwarovou obalku, hraje ji pouze tam, kde je softwarova nulova.

2.5.3 Mozné parametry v radku patternu

Posledni, co zbyva k editoru patternti dodat, je uvést, jaké kombinace parametrti maji smysl a
jaké nikoliv. Smysluplnych variant je celkem ¢trnact:

1) ton + sampl + ornament + piikaz

2) ton + sampl + ornament

3) ton + sampl + piikaz

4) ton + sampl

5) ton + piikaz

6) ton

7) sampl+ ornament + piikaz

8) sampl + ornament

9) sampl + ptikaz

10) sampl

11) ptikaz|

12) nic

13) ticho|

14) ticho + ptikaz

Varianty 1-4 jsou zcela normalni a neni k nim tfeba nic dodévat.

Varianty 5 a 6 ponechéavaji znit posledné nastaveny sampl a ornament a méni pouze frekvenci
hraného tonu - mizZete tak zacit hrat jiny ton napt. od poloviny samplu (v ST nelze dosdhnout). Var.
6 "nulyje" ptikazy G - O nastavené pro minuly ton.

Varianty 7-10 jsou totozné s variantami 1-4; fadek je pfehravan posledné nastavenym tonem:

C-2 AOOOO .... C-2 A0OO0O
--- 00000 .... --- 00000
C-2 BOOOO .... --- B0OOOO

Varianta 11 nastavuje piikaz; nastavovat glissanda, obalky a klesajici hlasitosti ma smysl
pouze v piipadé, ze posledné hrany sampl mé opakovani.

Varianta 12 - nic se nedéje, prazdny radek.

Varianta 13 umlcuje kanal (tichem je minéno R namisto ténu).

Varianta 14 - jako var. 13, ale navic obsahuje ptfikaz (smysl maji jen zmény hlasitosti a
rychlosti).

Za nesmyslné varianty mizeme pokladat: samotnéd data piikazu, samotny ornament, ticho +
cokoliv jiného nez ptikaz, atd. NesmysIné kombinace program sam ignoruje a kompiler odstranuje,
takze ve vysledném kodu neexistuji.

2.6 Postup pri tvorbé skladby a dalSich nékolik moudrych rad...

Jak vlastné skladbu vytvofit jsem na nékolika mistech manualu naznacil a navic bych nerad
radil profesiondlnim hudebnikiim néco, do ¢eho sam moc nevidim, ale pro zacatecniky mam
jednoduchy a stru¢ny navod.

Ptipravte si samply a ornamenty, o kterych jste si jisti, ze je budete potfebovat. Potom
piikazem CREATE PATT. vytvorte nékolik prazdnych patternii a ty rozmistéte do nékolika pozic
(pro zacatek bude lepsi, kdyZ kazdy pattern pouzijete jen jednou). Nastavte si vyhovujici hodnoty
D: XX a R: YY pro automaticky posun kurzoru a skocte do editoru patternd, kde si vytvorite motiv.
Nepoustéjte se hned do dlouhych kusi, ale zkuste si napsat néco kratkého, na ¢em byste se naucili s
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celym programem dobie pracovat. Ostatné - vSichni hudebnici, které zndm a ktefi kdy dé€lali s ST
neméli k dispozici zddny manual a dokazali vytvofit skvélé hudby...

Ve skladbé klidn€¢ miizete mit opakujici se samply, ornamenty i patterny - SQ-Compiler je
odhali a duplikaty odstrani. Také jsem ndhodou pftiSel na to, Ze kdyZ nechcete, aby v kandle nic
nehralo, nemusite kvili tomu hned vytvafet prazdny pattern - staci kdyz vezmete ncktery ze
stavajicich (nesmi obsahovat hardwarové obalky!) a nadefinujete u né¢j VOLUME 15 + OPTIONS
"OF" - uSetfite tim aZ 64 bajti.

Snazte se vyuzivat toho, Ze pattern jde piehravat bez piikazii nebo s ptikazy (neni zapotiebi
definovat kvtli hlasitosti nebo rychlosti riizné motivy), opét na tom uSetfite cennou pamet.

/ Zakoupili jste si pocita¢ Didaktik nebo ZX Spectrum a shanite informace, jak jej co
nejlépe vyuzit? Pak je tu pro Vas ZX magazin.

Z.X magazin

je specializovany casopis pro majitele pocitac¢li ZX Spectrum, Didaktik Gama, Didaktik M,
Didaktik Kompakt, Sam Coupé a kompatibilni. Vychézi jiz od roku 1988. Je jediny svého
druhu, ktery je psan v ¢estin€ a vychazi 6 krat za rok.

Zaméreni casopisu ZX magazin:

vvvvvv

rady a informace, BASIC programky pro zacatecniky

uzivatelské programy, hardware, schémata zapojeni, informace o novinkach, recenze
grafika a jeji animace na Spectru, programatorské finty, robotika

tiskarny, jejich zapojeni a software k nim

disketové jednotky D40 / 80 / Kompakt, jejich ovladani a programovani

PUBLIC DOMAIN - programy (téméft) zadarmo

kupony opraviiujici ke sleve pti ndkupu programii na dobirku

inzerce ¢tenafd a firem

pocitae a humor (veselé ptihody z oblasti vypocetni techniky, obrazky, anekdoty)

Chcete-li védét, jakym zpisobem si ZX magazin predplatit, napiSte na nasi adresu -
posleme Vam instrukce a predtiSténou sloZzenku pro piedplatitele. Nase adresa je:
PROXIMA, P. O. Box 24, 400 21 Usti nad Labem.
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3 SQ-COMPILER

SQ-Compiler slouzi k "piekladu" dat (soubory SONG) z SQ-Trackeru do spustitelné podoby
(soubory COMP).

3.1 Nahrani SQ-Compileru
Stejné jako SQ-Editor 1 SQ-Compiler miizete nahrat nékolika zptusoby:

1) jste-li majiteli ZX 128, nahrajte si program SQ-Tracker, zvolte v hlavnim menu OTHER a
v dodatkovém menu COMPILE - octnete se v SQ-Compileru, ze které¢ho se zpét do SQ-
Editoru vratite volbou RETURN.

2) jste-li majiteli ¢ehokoliv, mliZete nahrat piimo program SQ-Compiler.

3.2 Popis funkci compileru

Funkce jsou popséany podle poradi v hlavnim menu - po fadcich, zleva vpravo.

Input device: - vstupni zatizeni TAPE/DISK.

Output device: - vystupni zafizeni TAPE/DISK.

Controls: - ovladani Sipky (viz. diive).

CAT - katalog disku. Zobrazuji se pouze soubory typu SONG a COMP.

QUIT - vymazani programu z paméti. Pfikaz vyzaduje potvrzeni.

LOAD - nahréani souboru SONG ze vstupniho zafizeni do compileru. Po nahrani vypise jméno
souboru a jeho délku. Ptikaz vyzaduje potvrzeni.

COMPILE - pielozeni nahraného SONGu do spustitelné podoby. Jste dotdzani na adresu,
kam se ma soubor pielozit, a jestli ma byt k datim piipojeno hradlo. Samostatna data bez rutiny pro
Vs nemaji smysl; jsou vhodna pouze pro ptipad, Ze chcete vicero hudeb pospojovat SQ-Linkerem -
pak by ptidavani hradel bylo zbyte¢nosti.

Pti ptekladu jsou z hudby odstranény nepouzité patterny, samply a ornamenty, opakujici se
samply a ornamenty a celé data jsou zkracena asi na 50% plvodni délky.

Pokud je k hudbé ptidano hradlo, délka kodu se zvétsi o cca 1200 bajt a program Vam sdéli
nékolik dilezitych Cisel:

1) celkovou délku kompildatu
2) inicializacni adresu rutiny
3) hraci adresu rutiny (blize v kapitole 3.3).

U samotnych dat bez rutiny compiler vypisuje délku rutiny 12 bajti - nenechte se zmast,
nejedna se o program, ale o inicializa¢ni hodnoty, kterymi se rutina a data navzajem piekryvaji.

Pokud pocita¢ po kompilaci vypise OUT OF MEMORY, znamena to, Ze startovni adresu je
potifeba sniZit natolik, aby Vam data "nevybihala" za adresu 65535. Nejvyss§i moznou adresu
kompilace si mizete precist za hlaSenim v zavorce.

PLAY - ptfehrani zkompilovaného SONGu. Prehravani ukoncite pohybem Sipky.

SAVE - ulozeni zkompilovaného SONGu (soubor COMP) na vystupni zafizeni. Piikaz
vyzaduje potvrzeni.

RETURN - pouze u SQ-Trackeru 128. Navrat zpét do SQ-Editoru.
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3.3 Volani zkompilovanych sonqu

Pi1 kompilaci se dozvite dvé dililezité adresy: inicializacni a piehravaci. Spustite-li inicializaci,
uvede se rutina do stavu pfipravenosti, tj. nastavi vSechny parametry tak, aby mohlo zacit
prehravani. Pfehravaci rutina se vold jednou za preruseni, Cimz dochazi k odehravani songu
(program se o to stara sam).

Plati: je-li inicializacni adresa = INIT, potom piehravaci adresa je INIT+48.

Nedoporucuji Vam piehravat nezinicializovanou rutinu, mize to vést k cemukoliv.

Kdykoliv znovu zavolate inicializaci, hudba ztichne a rutina je uvedena do vychoziho stavu.
Chcete-li pouze vypnout hudbu a rutinu neinicializovat, spustte program od adresy INIT+32.
Protoze uklddani dat neni specializovano na Zzadny typ vystupniho zafizeni, neobsahuje hlavicka
souboru spravnou startovni adresu. Ptelozte nékterou z demo-hudeb na adresu 30000 (kompilujte 1 s
rutinou), uloZte soubor, vymazte kompiler a v basicu napiste:

10 CLEAR 29999

20 LOAD CHR$(195)+"jmeno''CODE 3e4

30 RANDOMIZE USR 3e4

40 RANDOMIZE USR 30048: PAUSE 1: GO TO 40

Zapis piikazu LOAD na tadku 20 ptipadné pfizpisobte syntaxi disketové jednotky, kterou
pouzivate; namisto "jméno" zapiSte skutecné jméno, pod jakym jste soubor ulozili, a pak program
spustte. Radek 30 zinicializuje hudebni' rutinu do vychoziho stavu a fadek 40 bude hudbu
prehravat. Piikaz PAUSE 1 zdrzuje béh basicu o 1 pferuseni, coz je doba, kterou potiebujeme (viz.
kapitola 1.2).

Totéz, ale ve strojovém kodu provedete takto:

START call 30000

LOOP el
halt
call 30048
call 8020
jr c, LOOP
ret

K ptehravani hudby ve strojaku je vhodné vyuzit IM 2 (jak ho nastavit a co to vitbec IM 2 je
najdete napf. v knize Assembler a ZX Spectrum 2) - pokroc€ili programatoii to urcité¢ chépou z
naznaceného piikladu, ostatni si musi v odborné literatufe nastudovat, co to je preruseni, protoze
jeho podrobné;jsi vyklad neni smyslem této ptirucky. Na zavér dodavam, ze rutina nici registry BC,
HL, DE, IX, AF a AF', abyste to v piipad¢ potieby nemuseli zjiStovat.

Rutiny ROM D40/D80

Chcete, aby vaSe programy spolupracovaly s disketovou jednotkou 040 nebo D80 (Kompakt)? Chcete si pfevést staré programy
nebo dilové hry z kazet na diskety?' Shanite informace o operacnim systému, ktery je ukryt v ROM vasi disketové jednotky? Pokud se vés
tyka néktery z vySe uvedenych problémd, pak nevahejte a objednejte si knihu Rutiny ROM D40, ve které se dozvite vSe potiebné.

V knize najdete kapitoly o zakladnich pfikazech MDOSu, popis, jak vyuzivat sluzeb MDOSu ze strojového kddu, navod jak si
vytvofit viastni oSetfeni chyb nebo dokonce vlastni nahravaci a ukladaci rutiny, Na konci knihy jsou dodatky obsahujici seznam a vyznam
systémovych proménnych MDOSu, vycet dllezitych podprogrami MDOSu a jejich volani a upozornéni na nékteré chyby operacniho

systému.
Source D40/D80

Zdrojové texty ke knize Rutiny ROM D40/D80, ve formatu assembleru PROMETHEUS. USetfite si praci s pfepisovanim a
naslednym hledanim takto vzniklych chyb
Zdrojové texty dodavame pouze na disketach

)
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4 SQ-LINKER

SQ-Linker spojuje soubory COMP a vytvafi z nich jeden velky kompilat. Vyhody spojovani
spoCivaji v tom, Ze se jednak uSetii spousta cenné paméti a navic i spousta prace, kterou by to dalo,
pokud byste to chteli délat sami.

Pozor! Linkovanim (spojovanim) neni myS$leno to, Ze z dvou hudeb je vytvofena jedna!
Hudby zlstavaji nadale samostatnymi celky, jsou pouze shromédzdény do jednoho souboru.

SQ-Linker nahrajete bez problémd, protoze je na nosném médiu jen jednou a to pod svym
vlastnim nazvem.

4.1 Popis funkci linkeru

Funkce jsou popsany podle poradi v hlavnim menu - po fadcich, zleva vpravo.

Input device: - vstupni zatizeni TAPE/DISK.

Output device: - vystupni zatizeni TAPE/DISK.

Controls: - ovladani Sipky (viz. diive).

CAT - katalog disku. Zobrazuji se pouze soubory typu COMP.

QUIT - vymazani programu z paméti. Pfikaz vyzaduje potvrzeni volby.

LOAD - nahrani souboru COMP do linkeru. Soubor miiZze obsahovat bud’ samotna data nebo
datathradlo. Pokud vite, Ze hudby budete spojovat, je vyhodné piekladat je bez hradla, a to z
jednoduchého diivodu: zbyva-li Vam 1000 bajti volné paméti a Vy mate hudbu dlouhou 2000 bajti
(v€etné rutiny), nepovede se Vam ji do paméti nahrat, zatimco samotna data (cca 800 bajtli) by se
jesté v pohod¢ vesla.

Thned po nahréni je hudba zatfazena do seznamu, ktery je vytvaien pod informacnim fadkem -
celkem mizete do linkeru nahrat 28 hudeb (bude-li Vam stacit pamct).

Dals§im krokem je vyhledavani sampli a ornamentii; program prochéazi vSechny piedchézejici
hudby a hleda v nich, jestli se n€ktery jejich sampl ¢i ornament neshoduje s samplem ¢i ornamentem
v hudbé praveé nahrané - mate-li hudby od jednoho autora, mnohdy se Vam podaii uSettit 1 n€jaké to
kilo paméti. Hledani je graficky znazornéno napisem "Searching" a barevnymi ¢tverecky (co
ctverecek, to duplikat) a je asi 10x zpomaleno, aby bylo viibec vidét, Ze program néco udélal.

Nakonec je znovu vypsdn seznam nahranych hudeb a u posledni je upravena délka po
eventuelnim zkraceni. Pfikaz vyzaduje potvrzeni.

COMPILE - umisténi vysledného kompildtu na adresu. Jste dotdzadni na pocate¢ni adresu
(program sam hlid4, aby nedoslo k piekroceni nejvyssi mozné) a ihned po jejim odeslani je vypsan
novy informac¢ni fadek, obsahujici podobna Cisla jako pii kompilaci v SQ-Compileru:

1) inicializacni adresu
2) prehravaci adresu
3) adresu, urcujici ktera hudba se bude hrat (blize v nasledujici kapitole).

Kompilace je spojena s uloZenim vysledného souboru na vystupni zafizeni... zadejte jméno a
odeslete. Soubor vzdy obsahuje hradlo. Ptikaz vyzaduje potvrzeni.

CLEAR - maze vSechny nahrané hudby a uvadi program do vychoziho stavu. Pfikaz vyzaduje
potvrzeni.

AUTO - ptehraje postupné vSechny nahrané songy (je ignorovdno opakovani piehravani
songu od pozice). Stiskem sméru se posunete na dalSi song, stiskem sméru a stielby prehravani
ukoncite. Pfikaz vyzaduje potvrzeni.

DELETE - odstrani ze seznamu posledni hudbu. Ptikaz vyzaduje potvrzeni.
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Kromé¢ hlavniho menu je na obrazovce informacni fadek, ktery tika kolik songl je v paméti
nahrano a kolik jesté zbyva volného mista. Nahrané hudby muzZete prehravat tak, Ze najedete Sipkou
na nékterou poloZku ze seznamu a vystielite.

4.2 Volani pospojovanych sonqgu

Volani pospojovanych songtli je uplné stejné jako volani kompilovanych - jediny rozdil je v
tom, ze program musi védét, ktery song ma hrat. To zatidite jednoduse tak, Ze na adresu SONG
(viz. informacni fadek pii kompilaci) ulozite Cislo v rozmezi 1 - pocet songli a potom teprve
zavolate inicializa¢ni rutinu.

U pospojovanych rutin plati: - inicializace: INIT

- ¢islo songu: INIT+4
- prehravani: INIT+73
- ticho: INIT+57

CALCULUS

je tabulkovy procesor s prvky databaze kartotékového typu Prvni informace o tomto programu jste si mohli precist v intru ZXM
3/93, jejich upfesnéni v minulém Eisle (4/93) a nyni pfichazeji finaIni informace

Nejprve o tom, co umi CALCULUS s tabulkou (klasicky tabulkovy procesor):

MizZete si vytvofit tabulku aZ o rozmérech 40 sloupcd x 128 fadka Sitka sloupce je volitelna a miZete ji nastavit v rozmezi od 2
do 29 atributovych ¢tvercl (znakovych pozic pfi pouZiti standardniho ROM fontu). Kazdé policko mize mit viastni barvu inkoustu a
papiru, vlastni oramovani a také Sifku, ktera neni zavisla na Sifce sloupce, ve kterém se politko nachazi (tato funkce je uZite¢na pro
vzhled tabulky) CALCULUS pouZiva proporcionalni a tedy velmi dobfe Citelny a pfitom Usporny font. Celkova Sifka tabulky mlze byt aZ
240 atributovych ctverc.

CALCULUS ma propracované blokové operace - v definovaném bloku poliéek mizete véem polickim nardz zadat text, barvu,
oramovani a vzorec (ktery bude "vhodné" upraven - napfiklad kdyZ budete zadavat vzorec do sloupce, budou se v ném ménit pfislusné
fadkové indexy, pokud explicitné nezadate, Ze se ménit nemaji) DalSi blokové funkce vyjmi, zkopiruj a vloZz maji svij vzor ve
WINDOWS a CLIPBOARDU, umozniuiji z bloku vyjmout nebo zkopirovat vSechny volitelné obsahy (text, vzorec, barvu, ordmovani a Sitku
- bud' v8echny nebo jen zvolené) a do jiného bloku (i jiné tabulky) tyto obsahy vloZit (opét vechny nebo zvolené), navic je mohou vioZit
opakovang, nebo po sloupcich nebo spojovat s plivodnim obsahem (ptvodni obsah ziistava zachovan, pokud neni, je pouzit novy).

CALCULUS vyuziva pro vypoCty podprogramy z ROM, umi veSkeré aritmetické operace a funkce, které jsou pfistupné v
BASICu, navic jsou tu funkce sum, ta pocita soucet oblasti (napf. sloupec nebo fadek), a get, ktera zpfistupruje obsahy policek z jinych
tabulek. K dispozici jsou i zaokrouhlovaci a formatovaci funkce. Pro Ucely UCetnich aplikaci umoZiiuje CALCULUS provadét séitani,
odéitani a nésobeni s pfesnosti aZ na 40 cifer (interpret basicu pracuje s pfesnosti 9 az 10 cifer, pro préaci s penézi, kdy je potfeba
pfesnost na haléfe a sou¢asné moznost pracovat s velkymi ciframi, je tedy jen téZko nepouZitelny). Pfesné aritmetické rutiny jsou navic
rychlejSi nez kalkulator v ROM, coz se pfiznivé projevuje na komfortu.

Ovladani programu je mozné dvéma zpusoby - pomoci horkych klaves nebo roletovych menu.

Samoziejmosti je plné Ceské narodni prostfedi. Program umoziuje také pouZiti druhého znakového souboru, jeho format je
kompatibilni s DESKTOPem, takZe si jej m(Zete sami pfedefinovat a vytvofit i znaky jinych narodnich abeced

CALCULUS muze pracovat nejen s jednou tabulkou, ale s celym souborem tabulek. S tabulkami m(Zete provadét obvyklé
blokové operace - kopirovani a mazani Soubor tabulek ma velké vyuziti, hlavné v pfipadech, kdy je potfeba opravdu velka tabulka a
nevejde se do paméti pocitace - mizete ji poskladat z mensich. Tabulky mizete pouzivat také pro ukladani dat jako databazi - pro tyto
ucely CALCULUS poskytuije tfidici a vyhledavaci funkce.

S datovymi soubory umi CALCULUS pracovat dvéma zplsoby - soubor je mozné nahrat cely do paméti jak z kazety, tak z
diskety. Majitelé disketové jednotky 040/080 nebo pocitae KOMPAKT jisté oceni moznost pracovat s velkymi soubory na disku - v
takovém pfipadé CALCULUS nacita do paméti pouze ty tabulky, se kterymi pravé pracuje(te). Timto zplsobem Ize pracovat se soubory,
jejichz délka je omezena pouze kapacitou diskety (Sikovné pro databaze).

Moznosti programu budou dale zvySovat utility, které je mozno pfihrat do programu (obdobné jako u DESKTOPu) V zakladnim
kompletu je to tiskova utilita pro tisk na devitijehlikové tiskarné a utilita SETUP & INSTALL. Do budoucna pocitame s vytvofenim utilit
pro znazornéni tabulkovych dat pomoci grafd, pro import a export dat z programu, pro komfortngjsi vyhledavani text, pro tfidéni sloupcl
nebo fadkd v tabulce a jisté se najdou i dal§i ndméty (napfiklad tisk adres).

CALCULUS vyuzijete viude tam, kde Casto opakujete stejny vypocet s riznymi daty (penézni denik, vypocet DPH, souéty
mnoha polozek, vypocet primérnych znamek, vypodet cestovnich nahrad a mnoZstvi dalSich, a nejen ekonomickych, vypoctd), kde
potiebujete "dostat" vypodet z poCitaCe na papir.

Prace se souborem dat na disketé pfeduréuje CALCULUS i pro pInéni databazovych tkolu (velky rozsah ukladanych dat), vyuZiti
jisté najde i jako speciélni 'textovy editor" pro vytvaFeni tabulek.

Soucasti dodavky tabulkového kalkulatoru CALCULUS je také mnoZstvi ukazkovych soubor( a podrobny manual.
-

Do konce roku 1993 zavadéci cena 300,- K¢ (sleva 1/3 z ceny)
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Pozor!

Ctéte pozorné licenéni podminky firmy PROXIMA piedtim, neZ porusite obal diskety
(kazety). PocitaCovy program zaznamenany na disketé (kazeté) je autorskym dilem chranénym
ustanovenimi ¢s. autorského zdkona a mezindrodnimi smlouvami. PoruSenim obalu diskety (kazety)
se zavazujete dodrzovat ustanoveni nasledujici smlouvy mezi Vami a firmou PROXIMA.

9§ Licencni ujednani

1. Uzivatel je opravnén instalovat a provozovat pocitatovy program na jediném pocitaci a smi
si pofidit jedinou bezpecnostni kopii obsahu nosného média.

2. V pftipad¢ zakoupeni multilicen¢ni dodavky pocitaového programu je uzivatel opravnén
instalovat a provozovat program na takovém poctu pocitacu, jaky je uveden v multilicen¢ni
smlouvé.

3. Firma PROXIMA neruci za bezvadny chod programu na amatérsky upravenych pocitacich
a pocitacich spolupracujicich s nestandardnimi perifériemi véetn¢ interface vlastni vyroby.

4. Je zakézéno potizovat kopie manualu k programu.

5. Nehodlate-li respektovat ustanoveni této smlouvy, vratte software v neporuseném obalu tam,
kde jste jej ziskali. Bude Vam vracena ¢astka, kterou jste zaplatili. Podminkou je vraceni do
10 dnii od zakoupeni a pfi vraceni je nutno piedlozit doklad o zaplaceni.

Zarucni a reklamacni podminky na
programy z produkce firmy PROXIMA -
software Usti nad Labem

1. Veskeré dotazy zodpovidame pisemné; telefonicky servis k programiim nezajistujeme.

2. Na fyzické vady disket, kazet a manuala (s vyjimkou vad, které byly zptsobeny nevhodnou
manipulaci uzivatele) poskytujeme zaruku 1 rok. Vadné manudly (napf. s chybé&jicimi
strankami) vyménujeme pouze kus za kus.

3. Do 1 mésice od zakoupeni je nahrani nové verze programu (pokud je v programu chyba) nebo
opraveni vadné nahravky na kazet¢ (disket¢) zdarma.

4. Po této dobé uctujeme za nové nahrani programu poplatek 20,— K¢&.

5. V ptipad¢ neopravnénych reklamaci a¢tujeme opét manipulacni poplatek 20,-- K¢.

NaSe firma pracuje neustdle na tom, aby Vam program slouzil k VasSi spokojenosti.
Vyhrazujeme si proto pravo zmén v programu proti manudlu a proti katalogim - zmén, které zlepsi
funkci programu.

Dale Vas prosime, abyste se na nas neobraceli s dotazy, které jsou dostatecné vysvétleny v
manudlu; na takové dotazy nebude bran zietel.

Nase adresa je:

PROXIMA - software
P. O. Box 24, posta 2
400 21 Usti nad Labem
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